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Resum
Els videojocs s’han convertit en una de les formes de lleure més populars del segle xxi. La seva 
presència a la societat és cada vegada més important a causa de les seves funcions socials relle-
vants, com ara l’educació i la sanitat, així com la seva presència a gran varietat de plataformes: 
telèfons mòbils, tauletes, ordinadors personals i consoles. El nombre de llengües a les quals es 
tradueixen els videojocs també ha augmentat més enllà del francès, l’italià, l’alemany i l’espa-
nyol, les llengües de treball més habituals, i actualment es troben jocs traduïts a altres llengües 
com el polonès, el portuguès i el rus. Tanmateix, els parlants de llengües minoritàries, com el 
català, encara no poden gaudir d’una oferta de videojocs en la seva llengua i sovint es veuen 
obligats a jugar en un altre idioma. En aquest article s’analitza la situació de la llengua catalana 
dins la indústria dels videojocs i es compara amb la seva posició a Internet i la indústria de 
localització de programari. Es descriu quina és la situació de la indústria dels videojocs a Cata-
lunya i s’analitza quina és la presència del català en aquest sector, i es destaca la manca de video- 
jocs en la nostra llengua. També s’examinen les mesures adoptades pel Govern i la comunitat 
de jugadors catalans per tal de fer front a aquesta situació. Per acabar, es fan algunes propostes 
per augmentar la presència del català en el món dels videojocs i contribuir a la normalització 
lingüística d’aquest sector de lleure interactiu.
parauLes cLau: videojocs, localització de videojocs, català als videojocs, apps en català, indús-
tria digital, foment del català.
AbstRAct
Video games have become one of the most popular forms of entertainment in the 21st century. 
Their significance in society keeps increasing due to their important social functions, such as 
education and health, and their presence in an array of platforms: mobile phones, tablets, PCs, 
and consoles. The number of languages into which games are being localised is also increasing 
beyond the traditional French, Italian, German and Spanish to include Polish, Portuguese, and 
Russian. However, speakers of minority languages, such as Catalan, do not have access to a 
wide selection of games in their language and often have to play in a different one. This paper 
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presents an analysis of the position of the Catalan language in the video games industry and 
compares it to the situation of this language on the Internet and in the computer software in-
dustry. It describes the situation of the video game industry in Catalonia and analyses what 
kind of games are available in Catalan, outlining the paucity of electronic games available 
to Catalan players. The paper also examines the steps and measures that are being taken by the 
Catalan Government and the Catalan gaming community to redress this situation and pro-
vides a number of ideas about how to promote the presence of Catalan in this ever-growing 
area of interactive audiovisual entertainment. 
Keywords: video games, game localisation, Catalan video games, apps in Catalan, digital in-
dustry, promotion of the use of Catalan.
1. IntRoduccIó
D es del tímid llançament dels primers videojocs comercials a la dècada dels setanta, la indústria dels videojocs ha evolucionat a una velocitat vertiginosa fins a convertir-se en un fenomen global que genera ingressos multimiliona-
ris. Hi ha diversos factors que han contribuït a l’èxit d’aquesta indústria digital d’en-
treteniment interactiu. En primer lloc, trobem els avenços tecnològics que han per-
mès l’ús de gràfics molt realistes que, juntament amb trames argumentals elaborades, 
fan que els videojocs s’assemblin cada vegada més a pel·lícules interactives i, per tant, 
l’experiència de joc esdevingui més intensa. En segon lloc, els videojocs han deixat de 
veure’s com un passatemps infantil i es consideren productes culturals a diversos 
països, com en el cas de l’Estat espanyol, on els videojocs van adquirir l’estatus d’in-
dústria cultural l’any 2009 (Constenla, 2009). A més, des de la primera dècada del 
segle xxi han guanyat importància els videojocs seriosos, que van més enllà de l’entre-
teniment i tenen finalitats educatives i terapèutiques. Actualment existeixen jocs per 
cuinar, aprendre idiomes, deixar de fumar o mantenir-se en forma. Jocs com Wii Fit 
(2007) s’utilitzen a diversos hospitals arreu del món per a la rehabilitació de pacients 
amb lesions cerebrals, problemes d’equilibri i de mobilitat, entre d’altres (Arostegui, 
2011; Hagan, 2011). Així mateix, la ubiqüitat dels videojocs, a què es pot jugar en 
plataformes molt diverses, com ara els ordinadors personals, les consoles, les tauletes 
i els telèfons mòbils, ha contribuït a l’auge dels jocs de gran públic (casual games en 
anglès). Són molts els qui avui dia dediquen part del seu temps a jugar, sia en solitari 
o amb amics amb jocs en línia i a les xarxes socials com Facebook, on els jugadors 
poden ajudar-se entre ells i veure quina posició ocupen en el rànquing de guanyadors.
Tots aquests factors han contribuït al que s’ha anomenat la ludificació1 de la socie-
tat. Ens trobem en un moment en què les noves tecnologies, entre elles els videojocs, 
tenen un paper cada vegada més important en el nostre dia a dia, no sols com a opció 
1. Gamification en anglès. Aquest terme fou encunyat per l’informàtic Nick Pelling l’any 2002 i el seu 
ús es va començar a estendre a partir de l’any 2010 per referir-se a l’ús de la mecànica de joc per resoldre 
problemes i incitar l’audiència a un comportament determinat (Zichermann i Cunningham, 2011).
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de lleure, sinó també com a eines de socialització, aprenentatge i formació. Tanmateix, 
l’oferta de videojocs en llengües minoritàries, i concretament en el cas del català, és 
molt reduïda i els jugadors es veuen obligats a jugar en altres idiomes, principalment 
en castellà. En aquest article explorem quin és el panorama dels videojocs en català, 
tot comparant-lo amb l’ús del català en altres àmbits de les tecnologies de la informa-
ció i la comunicació (TIC) on està més establert, com ara Internet i el programari in-
formàtic disponible per als usuaris catalans. Presentem quina és la situació de la 
indústria dels videojocs a Catalunya, tant pel que fa al desenvolupament autòcton de 
videojocs com a la traducció o localització (el terme emprat a la indústria) de video-
jocs dissenyats en altres llengües. Analitzem també les mesures adoptades pel Govern 
català i els usuaris per normalitzar aquesta situació anòmala i concloem l’article amb 
algunes propostes per contribuir a la normalització lingüística d’aquest sector de les 
TIC que adquireix cada vegada més importància en la nostra societat.
2. L’ús deL cAtALà A InteRnet I en eL pRogRAmARI InfoRmàtIc
L’ús del català a Internet està relativament estès, si bé encara no es pot dir que tingui 
un estatus totalment normalitzat. És la primera llengua que va aconseguir un domini 
(.cat) per a una comunitat lingüística i cultural l’any 2005, després que l’Associació 
puntCAT presentés una candidatura amb «el suport explícit de 98 entitats i associa- 
cions, 2.615 empreses i 65.468 persones de tots els llocs de parla catalana» (Fundació 
puntCAT, [s. a.]). Al novembre del 2014 el nombre de pàgines amb aquest domini ja 
havia arribat a 80.000 (Fundació puntCAT, [s. a.]). Pel que fa a l’ús del català a la Xar-
xa, segons el Baròmetre de l’ús del català a Internet de WiCCAC, l’agrupació de 
Webmàsters Independents en Català, de Cultura i Àmbits Cívics,2 el percentatge glo-
bal de l’ús del català ha augmentat en els darrers anys, des d’una mitjana global de 
prop del 40 % l’any 2002 fins a una mitjana d’un 63 % l’any 2014 (WiCCAC, 2014). 
A més, el català és la vuitena llengua a la blogosfera, i la catorzena a Google, que també 
està disponible en català (Gencat Blog, 2012). Les principals xarxes socials, com ara 
Facebook, Twitter i YouTube, actualment disposen d’una interfície en català, si bé cal 
remarcar que això només ha estat possible gràcies a la pressió dels usuaris i les respec-
tives campanyes per demanar-ne una versió en català. A més, en el cas de Facebook i 
Twitter, la traducció fou feta per centenars de voluntaris amb l’objectiu de poder gau-
dir d’aquestes xarxes socials en la seva pròpia llengua. La xarxa de connexions profes-
sionals LinkedIn encara no està disponible en català, fet que va generar l’any 2014 la 
campanya «LinkedInCatalan», per demanar que la plataforma estigui disponible en 
català i permeti introduir els perfils i generar el currículum en aquesta llengua. 
Pel que fa als sistemes operatius i el programari informàtic en català, a finals de la 
dècada dels vuitanta, el Programa d’Informàtica Educativa (PIE) del Departament 
2. Per a més informació, vegeu http://www.wiccac.cat/. Cal dir que totes les pàgines web que se citen 
en aquest article foren consultades per última vegada en data de 5 de febrer de 2015.
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d’Ensenyament de la Generalitat va col·laborar amb l’empresa Bull en la traducció al 
català de les versions 3.2 i 5 del sistema operatiu MS-DOS (Projecte Internet Catalu-
nya, 2007: 57). El PIE també va ser l’impulsor de la traducció al català de l’entorn 
Windows l’any 1992, quan el Departament d’Ensenyament va establir que en els con-
cursos de subministrament, l’equipament havia de disposar de programes en català 
(Projecte Internet Catalunya, 2007: 102). Actualment, Microsoft ofereix la possibilitat 
de configurar la interfície de llengua de Windows 8 en català o en valencià, i diverses 
empreses del món de la informàtica, com per exemple, Microsoft, Apple, IBM, Oracle, 
HP i SAP, ofereixen part dels seus programes traduïts al català. Existeixen també diver-
sos programes i aplicacions de productivitat i educatius de distribució lliure disponi-
bles en català, que es poden trobar a la pàgina web de Softcatalà,3 l’associació sense 
ànim de lucre que té com a objectiu fomentar l’ús del català a la informàtica, les noves 
tecnologies i Internet. Podem afirmar, doncs, que malgrat que el català encara no gau-
deix d’un estatus plenament normalitzat en els àmbits d’Internet i del programari 
informàtic, la situació ha avançat positivament en els darrers vint anys. L’actuació de 
la Generalitat com a impulsora de l’ús del català en el programari ha estat clau per 
aconseguir-ho, així com els esforços i la mobilització de la comunitat d’usuaris cata-
lans, que van aconseguir el domini .cat i que han organitzat campanyes de petició de 
la traducció de les pàgines web de les xarxes socials i hi han col·laborat per tal de con-
vertir-les en una realitat.
3. LA IndústRIA deLs vIdeojocs A cAtALunyA
Si bé el català comença a consolidar-se com a llengua disponible al programari in-
formàtic i com a llengua de comunicació a Internet, en el cas dels videojocs hi té una 
presència escassa, malgrat que hi ha 1.320.000 jugadors de videojocs a Catalunya, que 
representen un 21,4 % de la població (DGCEC, 2014: 7), i un 24,4 % de joves d’entre 
15 i 34 anys afirma que juga sovint als videojocs (López, Cebollada i García, 2013: 55). 
L’Institut Català de les Empreses Culturals (ICEC) del Departament de Cultura inclou 
els videojocs en el sector de cultura digital i en destaca el seu vessant creatiu (ICEC, 
2014). Segons dades d’aquesta entitat, a Catalunya hi ha 74 empreses4 que es dediquen 
a la creació de videojocs, que l’any 2012 van facturar 70,1 milions d’euros, així com 87 
empreses dedicades al desenvolupament d’aplicacions i altres continguts digitals, amb 
una facturació de 76,3 milions d’euros el 2012 (ICEC, 2014: 36). El sector de la cultu-
ra digital és un sector en creixement en la nostra societat, per la qual cosa l’any 2014 
s’implantà el Pla de Cultura Digital per «situar les empreses culturals i creatives catala-
nes en primera línia de la innovació, la tecnologia i el món digital» (DGCEC, 2014: 2). 
Entre les diferents mesures per aconseguir aquest objectiu es troben els préstecs par-
3. Vegeu http://www.softcatala.org/.
4. Podeu obtenir la llista detallada d’empreses de videojocs a Catalunya a http://issuu.com/icec 
_generalitat/docs/140227_fitxes_videojocs.
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ticipatius per a joves empreses digitals. També cal destacar la participació de l’ICEC en 
l’organització de la fira internacional de videojocs Gamelab,5 que se celebra a Barcelo-
na des de l’any 2011. 
Pel que fa a la formació en videojocs, existeixen diferents programes especialitzats 
en la creació i disseny de videojocs que atorguen diferents titulacions:6 tècnic superior, 
graduat i màster. A més, a la Universitat Autònoma de Barcelona (UAB) i la Universi-
tat Pompeu Fabra s’ofereix l’assignatura de traducció de videojocs a tercer cicle, i en el 
Màster en traducció audiovisual de la UAB hi ha un grup de traducció al català.
Quant a la producció, la majoria d’empreses catalanes es dediquen a desenvolupar 
jocs ocasionals per a mòbils. Actualment se’n produeixen uns 130 títols, el 40 % per a 
telèfons mòbils i el 30 % per jugar en línia (ICEC, 2012: 8). Això implica que la ma- 
joria dels videojocs a què es juga a Catalunya es desenvolupen fora en altres llengües, 
majoritàriament l’anglès, i no acostumen a traduir-se al català. També cal tenir en 
compte que el fet que un videojoc es desenvolupi en terres catalanes no implica neces-
sàriament que estigui disponible en català, ja que la majoria d’empreses desenvolupen 
els seus jocs en anglès, la lingua franca de la indústria. 
Cal esmentar també l’existència de diverses pàgines web i blogs en català especialit-
zats en el món dels videojocs, com Ara VaDeJocs,7 Alertajocs.cat,8 Gaming.cat,9 Gamer.
cat,10 La Zona,11 El Píxel Maleït,12 i 3 Botons i Start.13 Per acabar, val a dir que el TERM-
CAT té un diccionari de terminologia de videojocs que recull tres-cents termes en 
català i la seva traducció a diferents idiomes.14 
4. L’ús deL cAtALà en L’àmbIt deLs vIdeojocs
Els videojocs actualment disponibles en llengua catalana són principalment jocs 
educatius adreçats a una audiència jove a què es pot jugar en línia i jocs de gran públic 
dissenyats per jugar una estona, sia en línia o bé a l’ordinador, el mòbil o la tauleta, 
com detallem a continuació.
 5. Vegeu http://gamelab.es/2014/.
 6. L’Escola Municipal d’Art i Disseny de Vilanova i la Geltrú ofereix el títol de tècnic superior en 
disseny de videojocs. La Universitat de Barcelona ofereix un grau i la Universitat Pompeu Fabra i la Uni-
versitat Politècnica de Catalunya, un grau i un màster. La Universitat Autònoma de Barcelona, la Univer-
sitat Ramon Llull i la Universitat Oberta de Catalunya tenen una titulació de màster.
 7. Vegeu http://vadejocs.ara.cat/.
 8. Vegeu http://www.alertajocs.cat/.
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4.1. Videojocs per a ordinador, mòbils i tauletes
Existeixen diversos jocs a què es pot jugar des de l’ordinador, instal·lant-los o bé 
jugant-hi a la web. Hi ha pàgines que recullen els videojocs o enllaços als jocs disponi-
bles en línia en català i altres idiomes. Al web del Consorci per a la Normalització 
Lingüística s’hi troba una llista amb una trentena de webs en els quals es pot jugar a 
jocs en català,15 com ara el Joc de les comarques, del Departament de Governació i Ad-
ministracions Públiques, i el Joc del reciclatge, de l’Agència de Residus de Catalunya. Hi 
ha també els jocs desenvolupats per TV3 a partir de programes d’èxit, com ara Caça-
dors de bolets i El gran dictat. A la pàgina Jocs 4-10 anys hi ha jocs educatius per apren-
dre a comptar i fer sopes de lletres, entre d’altres. A les pàgines de la revista Cavall Fort 
i del Club Súper3 hi ha diferents minijocs d’habilitat, memòria, musicals i de platafor-
mes. Softcatalà, al seu web, té un apartat que es diu «Rebost Jocs», 16 on hi ha una llista 
dels jocs disponibles per a diferents sistemes operatius per a ordinadors (Windows, 
Linux, OS X). A Edu365.cat, 17 del Departament d’Ensenyament de la Generalitat de 
Catalunya, hi trobem també diversos enllaços a jocs. Tot i que alguns només estan 
disponibles en castellà o en anglès, n’hi ha d’altres en català sobre personatges i fets 
històrics, com ara Monturiol, sobre l’inventor català, 1714, sobre la Guerra de Succes-
sió, o Peratallada, sobre l’alquimista medieval, tots ells desenvolupats per la UPC amb 
el suport de la Secretaria d’Universitats i Recerca. Destaquen també el joc de plata-
formes Màrius Gros, del TERMCAT, per conèixer la terminologia dels videojocs en 
català, i el joc E-boletaire, per aprendre sobre els bolets que hi ha a Catalunya. L’orga-
nització no governamental Mans Unides amb el suport de l’Agència Catalana de 
Cooperació al Desenvolupament disposa també de dos jocs en català, Un joc perillós i 
Un joc perillós - Àfrica, dirigits a joves de segon cicle d’ESO i batxillerat per tal de cons-
cienciar-los dels problemes que es pateixen al món actualment. Hi ha també el joc Can 
Seixanta, dirigit a infants d’entre 8 i 12 anys, que té com a objectiu fomentar els hàbits 
saludables i que va ser finançat per la Fundació Agrupació Mútua, els departaments 
d’Ensenyament i Salut i la Caja de Ahorros de Navarra. Destaca també el joc Laia.cat,18 
dissenyat per la Universitat Autònoma de Barcelona amb el suport de l’Institut Català 
de les Dones i adreçat a adolescents per conscienciar-los sobre la discriminació de 
gènere i prevenir la violència de gènere. Un altre joc en línia disponible en català és 
ButiNET, per jugar al joc de cartes de la botifarra. 
Pel que fa a jocs de pagament, trobem el joc d’aventura El segell màgic. La falsa 
princesa,19 desenvolupat per l’estudi SpiritVG! de Barcelona. L’any 2011, el joc UnEpic, 






01 Llindar Sec Monografica TSC26.indd   18 11/11/16   10:03
L’úS DEL CATALÀ EN L’ÀMBIT DELS VIDEOJOCS TSC, 26 (2016) 19
català per membres de Tradu.cat, 20 una agrupació de voluntaris que va néixer amb la 
finalitat de traduir al català Joomla, el sistema de gestió de continguts i codi obert per 
publicar continguts. L’empresa sabadellenca Beautifun Games va publicar l’any 2013 
el joc Nihilumbra per a ordinadors personals, que es pot baixar de la plataforma de 
distribució de jocs digitals Steam21 i també es troba disponible per al sistema operatiu 
iOS, de l’iPad. 
Existeixen també alguns jocs multijugador en línia gratuïts que han estat desen- 
volupats en altres llengües i que disposen de traduccions al català fetes per usuaris 
voluntaris, com ara els jocs de futbol Sokker Manager i Hattrick, el joc d’estratègia 
Freeciv, el joc de gran èxit de supervivència i creació de construccions Minecraft i el 
d’estratègia militar Battle for Wesnoth. 
Els jocs esmentats són una mostra representativa dels jocs disponibles en català, ja 
que atesa la rapidesa amb què apareixen jocs nous la llista presentada no pot ser 
exhaustiva. Tanmateix, es poden detectar determinades tendències. En primer lloc, es 
pot observar que els jocs en línia disponibles en català majoritàriament tenen finali-
tats educatives i han estat desenvolupats amb el suport d’un organisme o una entitat 
oficials. En el cas de videojocs desenvolupats en altres idiomes, la versió en català ha 
estat possible gràcies a l’esforç desinteressat dels usuaris que s’han encarregat de fer-
ne la traducció. Aquest fet té implicacions pel que fa a la qualitat, ja que els usuaris no 
acostumen a ser traductors ni experts en llengua i sovint hi ha errades. De fet, al menú 
de selecció d’idioma de Minecraft s’informa els jugadors que «Les traduccions poden 
no ser fiables al 100 %». 
Pel que fa a aplicacions o jocs per a telèfons mòbils desenvolupats a Catalunya, els 
del Club Súper3 i El gran dictat estan disponibles també per als sistemes operatius 
Android i iOS. L’empresa Bcn Multimedia té també una sèrie d’aplicacions anomena-
da Smart Kids, per a infants de 6 a 10 anys, que narren les aventures d’una nena, Noe-
mí, i un pilot d’avió. Està disponible per a la plataforma iOS i compta amb contingut 
gratuït i també de pagament. Existeix també la pàgina Apps en català,22 que recull les 
aplicacions disponibles en català per a Android i iOS agrupades per categories, entre 
elles la de jocs. Les aplicacions disponibles en català generalment han estat desenvolu-
pades per empreses catalanes, per la qual cosa hi inclouen el català com a opció d’idio-
ma, com ara Letris, Monsters Band, Time Geeks and Friends i Stubies. En aquest cas, 
no disposem d’informació sobre si el català ha estat la llengua de desenvolupament o 
si s’hi han traduït després. Hi ha aplicacions gratuïtes i altres de pagament, i la majoria 
estan disponibles per a dispositius amb iOS i, en menor mesura, per a Android. Moltes 
s’adrecen a un públic infantil i tenen caràcter educatiu, com ara les aplicacions de la 
sèrie Alice per aprendre els números i les lletres. 
En trobem també de temàtica catalana, com ara les aplicacions iCastellers, Appa 
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Futbol Club Barcelona. Una altra aplicació d’èxit és Angry Words (abans anomenada 
Apalabrados), disponible en català gràcies al fet que utilitza un diccionari que conté 
una llista de mots en català per a Scrabble elaborat anteriorment per Joan Montané, un 
informàtic membre de Softcatalà. Com en el cas dels jocs en línia, trobem també apli-
cacions educatives que han estat desenvolupades amb el patrocini d’alguna entitat, 
com el joc Macedònia, de la Generalitat de Catalunya, dissenyat per fomentar el con-
sum de fruita entre els infants, o els jocs Envàs, on vas?, ecoRecicla i Mr. Iglú, iniciatives 
de la Generalitat, La Caixa i l’associació Ecovidrio, respectivament, per promoure el 
reciclatge. La Fundación Mapfre va desenvolupar el joc Bicis y cascos per promoure la 
seguretat viària entre els nens de 6 a 11 anys. 
Aquests són alguns dels exemples de jocs i aplicacions lúdiques disponibles actual-
ment en català per a mòbils i tauletes. Cal destacar que es tracta d’un mercat més ac-
cessible per als desenvolupadors, ja que el cost i els recursos destinats a desenvolupar 
una aplicació o un joc en línia d’aquest tipus és molt menor que el d’un joc per a 
consola, tant pel volum de feina que implica com pel fet que la tarifa que els desenvo-
lupadors han de pagar per publicar els seus jocs en una plataforma és menor en el cas 
de jocs en iOS i inexistent en el cas de jocs en línia o per a Android. Atesa la creixent 
ludificació de la societat i la presència de diversos desenvolupadors catalans en el mer-
cat, esperem que la situació del català com a llengua de joc es consolidi, de manera que 
augmenti progressivament l’oferta de jocs per a aquestes plataformes.
4.2. Videojocs per a consola
Sens dubte, la consola és la plataforma de videojocs on la situació lingüística està 
menys normalitzada, ja que l’oferta de videojocs comercials en llengua catalana és 
pràcticament inexistent. L’any 2005 es va publicar el joc Club Football 2005 - FC Bar-
celona (Codemasters) per a PlayStation 2 en català. Fins a l’any 2011 no es va publicar 
el segon joc comercial per a consola en català. En aquest cas es tracta de la versió per a 
la consola portàtil Nintendo 3DS de The Adventures of Tintin. The Secret of the Uni-
corn, desenvolupat per Ubisoft Barcelona, la seu catalana de la desenvolupadora fran-
cesa, que va comptar amb el suport de la Direcció General de Política Lingüística per 
a la versió catalana. La idea va sorgir de l’equip desenvolupador, que coneixia bé la 
saga en català i va pensar que una versió en castellà sonaria estranya als jugadors, men-
tre que oferir el joc en català ajudaria a incrementar les vendes. Per això van negociar 
intensament amb Ubisoft fins que ho van aconseguir (Berengueras, 2011). L’any se-
güent, el 2012, Ubisoft Barcelona va publicar també el joc Sports Connection per a la 
consola Wii U, el primer joc disponible en llengua catalana per a aquesta plataforma. 
Es tracta dels dos únics jocs per a consola disponibles en català actualment, una oferta 
molt pobra si tenim en compte l’elevat nombre de jugadors a Catalunya citat ante- 
riorment. 
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5.  InIcIAtIves peR AugmentAR LA pResèncIA deL cAtALà en eL sectoR  
deLs vIdeojocs
En aquesta secció examinem les diferents iniciatives que han pres fins al moment 
tant de forma oficial el Govern català com els usuaris. A més, presentem altres inicia-
tives que podrien contribuir a augmentar i normalitzar l’ús del català en l’àmbit dels 
videojocs.
5.1. Iniciatives preses per augmentar l’ús del català al sector dels videojocs 
Davant la mancança de videojocs comercials disponibles en català, tant el Govern 
català com els usuaris catalans han adoptat mesures per pal·liar la situació. Pel que fa 
a la resposta oficial, cal destacar la campanya «Demana DVD i videojocs en català», de 
la Secretaria de Política Lingüística, que es dugué a terme des del Nadal del 2004 fins 
al Nadal del 2007. Consistia a presentar tots els DVD i videojocs publicats en català en 
una prestatgeria única que els fes més visibles per als consumidors i n’estimulés el 
consum. Una altra acció adoptada ha estat la posada en marxa del Pla de Cultura Di-
gital per a les empreses creatives catalanes per als anys 2014-2016. Aquest pla inclou 
diverses línies d’actuació per tal de fomentar el desenvolupament de videojocs a Cata-
lunya. D’entre aquestes destaquen els préstecs participatius per a les empreses natives 
digitals que utilitzen les noves tecnologies per a la creació de productes, com ara els 
videojocs i les apps de contingut cultural. També s’ha iniciat una línia de subvencions 
a les empreses que promoguin el català en productes i serveis tecnològics, i de la qual 
han gaudit jocs com ara el Fantasymals, el Pica Lletres, els Jocs de la Bíblia, Les aventu-
res de Noemí i el pilot i El gran atles del món. Una altra mesura consisteix a patrocinar 
esdeveniments sectorials estratègics per promocionar aquest àmbit, com la fira inter-
nacional de videojocs Gamelab i el Mobile World Congress. A més, des de l’any 2012 
el Departament de Cultura fomenta a través del seu web l’ús de les apps en català amb 
la iniciativa «L’App de la setmana», que al febrer del 2015 va arribar a les cent aplica-
cions.23 
Pel que fa a la resposta dels usuaris davant l’escassetat de videojocs en llengua cata-
lana, hi ha dos tipus d’actuacions. La primera, esmentada anteriorment, consisteix a 
involucrar-se de forma voluntària en la traducció dels videojocs als quals juguen, com 
en el cas del popular Minecraft. Cal dir, però, que la qualitat del producte final acostu-
ma a no ser igual que la dels productes traduïts professionalment, ja que sol haver-hi 
errades de tipus lingüístic o gramatical, atès que la majoria d’usuaris no tenen una 
formació lingüística ni traductora especialitzada. Això planteja la qüestió de si és pre-
ferible tenir una versió catalana i poder-hi jugar, encara que contingui errades, o no 
tenir-ne i jugar-hi en castellà o en anglès. Si bé caldria fer una enquesta a un nombre 
significatiu de jugadors catalans per confirmar-ho, pensem que per a molts jugadors 
23. Vegeu http://llengua.gencat.cat/ca/detalls/noticia/Nova-Noticia-01572.
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el més important és l’existència d’una versió en català, encara que no sigui perfecta. 
Aquest és el motiu pel qual els jugadors s’embarquen en les traduccions dels seus jocs 
preferits i s’organitzen a través de fòrums o plataformes de proveïment participatiu 
(crowdsourcing en anglès), en els quals els usuaris fan propostes de traducció per a les 
diferents cadenes que integren el joc i poden votar quina és la traducció més correcta 
o que més els agrada.24 Aquests usuaris, a més, acostumen a tenir certs coneixements 
informàtics que els faciliten la tasca d’implementació de la traducció traduïda i la 
creació de pedaços, fitxers que contenen modificacions del codi del videojoc, per 
incloure-hi el català com a llengua de joc. 
Altres accions adoptades pels usuaris han estat la creació de peticions a les grans 
empreses desenvolupadores de consoles i videojocs, Microsoft, Nintendo i Sony. L’any 
2011 es va crear la petició «Volem els videojocs en català» a la plataforma Change.org, 
que es va tancar l’any 2014 amb únicament 190 signatures, un nombre molt baix te-
nint en compte l’elevat nombre de jugadors de videojocs a Catalunya. Actualment hi 
ha una pàgina a Facebook25 amb el mateix nom, que al gener del 2015 comptava amb 
247 seguidors, un nombre que continua essent molt baix. L’any 2010, la web Ara Va-
DeJocs va engegar una campanya mitjançant una petició26 per demanar a Sony que 
afegís el català al sistema de menús de la PlayStation 3 i la PlayStation Portable. Van 
aconseguir el suport de 431 jugadors, un nombre insuficient perquè l’empresa fes 
realitat la petició. El 20 d’octubre de 2011, coincidint amb la sortida al mercat del vi-
deojoc The Adventures of Tintin. The Secret of the Unicorn, Ara VaDeJocs va organitzar 
una piulada massiva a Twitter per demanar la traducció i el doblatge dels videojocs al 
català amb l’etiqueta #VolemVideojocsEnCatalà, que va tenir un èxit de seguiment 
notable i va ser un dels temes destacats en el rànquing espanyol durant tot el dia (Ros, 
2011). Malgrat que aquestes iniciatives dels jugadors catalans no han tingut gaire re-
percussió en el món dels videojocs comercials, pensem que són crucials i cal conti- 
nuar tirant-les endavant, de manera que cada vegada s’hi sumin més usuaris i la seva 
veu sigui escoltada.
5.2. Altres iniciatives possibles per augmentar l’ús  del català als videojocs
La indústria dels videojocs és un sector multimilionari en el qual la traducció i lo-
calització dels jocs a altres idiomes es percep com a necessària per tal de recuperar la 
gran inversió que representa el desenvolupament d’un joc (O’Hagan i Mangiron, 
2013). La localització està estretament lligada al màrqueting i les vendes, i els jocs no-
més s’acostumen a localitzar si es preveu que les versions traduïdes aportin beneficis. 
24. Vegeu, per exemple, https://crowdin.com/project/minecraft/ca, la plataforma per a la traducció 
participativa de Minecraft al català.
25. Vegeu https://www.facebook.com/videojocsencatala.
26. Vegeu http://share.blog.us.playstation.com/ideas/2010/03/31/add-catalan-language-support-on 
-xmb/.
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Per tant, les grans desenvolupadores i editores de videojocs només es decidiran a tra-
duir els seus jocs al català si n’obtenen un benefici. Això es veu reflectit en les afirma-
cions de James Armstrong, el vicepresident sènior de PlayStation de Sony per al sud 
d’Europa, en una visita a Barcelona l’any 2010, quan va afirmar que si els exigien jocs 
traduïts o doblats al català i amb això ells hi guanyaven diners estarien encantats de 
proporcionar-los (Racó Català, 2010). El fet que a Catalunya es comercialitzin amb 
èxit jocs en castellà dificulta que els desenvolupadors i els editors vegin la necessitat 
d’invertir en la localització al català, ja que la versió castellana es ven amb èxit (Busby, 
2012). Algunes empreses del sector han afirmat que caldria que les traduccions les 
financés el Departament de Cultura o bé que les fessin els mateixos usuaris, si bé això 
només és possible en el cas de traduccions de jocs per a ordinador (Baldomà, 2011). 
Per tant, caldria informar els desenvolupadors de videojocs per a consoles de les 
subvencions disponibles per al foment del català en els productes tecnològics, ja que 
molt probablement les empreses estrangeres no n’estan assabentades. Es podria fer 
una prova amb un títol comercial d’èxit per veure quina acollida té la versió catalana i 
si resulta rendible per als desenvolupadors. També es podria recórrer a mesures més 
regulatives que establissin una quota mínima de videojocs que cal publicar a l’any en 
llengua catalana, com es fa en el cinema. Existeix un precedent de llei de normalització 
lingüística al sector dels videojocs al Quebec. L’any 2007 es va decretar que qualsevol 
videojoc que es publiqués a França en francès havia d’estar disponible també en 
aquesta llengua al Quebec i es va donar un període de transició de dos anys per acon-
seguir aquest objectiu. L’any 2009 un 50 % dels jocs per a la consola Xbox ja estaven 
disponibles en francès, la qual cosa va significar un pas molt important cap a la nor-
malització lingüística dels parlants francesos (Muntada, 2011). El cas del Quebec és 
diferent del de Catalunya, ja que es tractava principalment d’un tema de distribució, 
mentre que aquí caldria fer una nova traducció al català, però és un exemple que 
il·lustra el fet que de vegades cal que l’Administració intervingui per redreçar una si-
tuació lingüísticament anòmala com la dels videojocs a Catalunya.
Val a dir, però, que una major implicació governamental només constitueix el pri-
mer pas, ja que la responsabilitat final recau en els consumidors, que han d’exigir i, un 
cop estiguin disponibles, comprar les versions traduïdes al català si volen que aquestes 
continuïn essent viables. Atès que de vegades els consumidors ni tan sols són cons- 
cients de l’existència de jocs i aplicacions en català, és crucial d’encoratjar el debat 
sobre la situació del català en el món dels videojocs als mitjans de comunicació i les 
xarxes socials, i fer ressò de les campanyes i peticions existents per tal que arribin al 
major nombre de persones possible. 
6. concLusIó
Els videojocs s’han convertit en una de les formes de lleure predominants en el se- 
gle xxi, gràcies a l’auge dels jocs seriosos i els jocs de gran públic, així com la seva ubi-
qüitat, que fa que estiguin disponibles no sols als ordinadors i les consoles, sinó també 
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cada vegada més als telèfons mòbils i les tauletes. Els videojocs es consideren cultura i 
l’accés a la cultura és un dret universal. Tanmateix, l’elevat nombre d’aficionats als 
videojocs a Catalunya tenen opcions molt limitades per jugar en català i es veuen obli-
gats a jugar en altres idiomes, principalment en castellà. El panorama és desolador en 
el cas dels videojocs comercials per a consola, ja que només disposem de dos jocs 
d’Electronic Arts en català. En el cas dels videojocs per a telèfons mòbils i tauletes la 
situació és millor, ja que hi ha una major varietat de jocs i apps disponibles en català, 
si bé el nombre encara resulta insuficient. En tots dos casos un factor important que 
ha contribuït al lleuger augment de videojocs en català dels darrers anys ha estat el 
fet que els jocs han estat desenvolupats per empreses catalanes o basades en territori 
català. 
Pensem, doncs, que la línia d’actuació del Pla de Cultura Digital que pretén fomen-
tar la creació i el desenvolupament d’empreses de videojocs a Catalunya és encertada 
i contribuirà a un augment de la presència del català en aquest àmbit. Un cop es de-
mostri que els videojocs i les apps en català generen beneficis, és probable que gra- 
dualment empreses de fora del territori comencin a seguir-ne les passes. Creiem, però, 
que també és crucial informar les empreses internacionals de videojocs de les subven-
cions del Departament de Cultura per a la incorporació del català en productes tecno-
lògics, que permetrien traduir i doblar videojocs comercials de consola al català. Una 
altra mesura de caràcter més regulador seria imposar una quota mínima de videojocs 
que caldria publicar en català cada any, similar al que s’ha fet amb el cinema. Així ma-
teix, és important denunciar la situació actual als mitjans de comunicació i les xarxes 
socials per tal de fomentar-ne el debat. Com apuntàvem abans, els consumidors som 
els que tenim la paraula final. Som els usuaris els que hem de fer valer els nostres drets 
i pressionar el Govern i les empreses del sector dels videojocs per tal que els videojocs 
en llengua catalana esdevinguin una realitat. I una vegada estiguin disponibles, cal 
donar-los suport, per tal que econòmicament siguin viables i les empreses del sector 
s’animin a produir-los i traduir-los al català. Només així podrem avançar cap a la 
normalització lingüística d’aquest sector de lleure tan important en la societat digital 
d’avui dia.
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